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「アイテム S フードー部紹介 J 
なんだかいつぱいあるみだい 
だけど、これでも全体の1/5 






圊 ■ 圏 II 

お前の力はそんなものか…左右の穴に落5たら、テク集まる前に<つを取つておスバポベーン。死んじまつ 
なさけなや、なさけなや。で脱出しよろ。 こラね〇バブルンちやん。だせ。 



つ 床が狭いので動きに気をつウォ_ターパフルが登場。 
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これをマスタ—すれば、深い{八 
から脱出したり、 I 見倒せない位 
S の敵も攻擊できるようになるの 


も可能です。 

泡の上をジャンプ台に使うので 
はなく、泡を a るのを防ぐ方法と 
しても有効です"例えば'#入り 


といぅ場合には便利なものです。 

パブルジャンプは応用が#<テ 
クニックで、種々の大技の基本に 
なつています。それらの大技の中 
から1つ、「世界一周 J を«介して 
おきましよう0(しかし、 このテク 
ニック、意味がないのだな。) 


巨大な謎が 

待つている I 


普通、なんにもしないで泡に乗れば、当然泡は期れてしまいます。 


しかし、泡に乘る窗前にジャン 
プボタンを押すと、あわを期るこ 
となく、ジャンプをすることがで 
きます。これが - I 秘技' あわ乘リ 
の術」なのです。 

ジャンプのタイミングが難しい 


と思う人は、ジヤンプボタンを押 
しつばなしにしてみよう。これな 
ら100%成功するよ。 




參考にして、再桃戦してみてくだ 
さい。これ以上のことは謎です。 
読者のあなたが実際に確かめてみ 


このパブルボプルはゲ—ム自体 
が一つの物語になっていて、プレ 
ィヤ—がそれを完結させる貴任を 
負つているんだ。 

しかも、このゲ—ムには「真の 
J r ぃっわりのヱ 
つて、「いつわり 

きちんと条件を满たしさえすれ 
ば-1真のエンデイング」が訪れ、 
この物語の全容が明らかにされま 


グ J になつて L まつた時も、あわ 
てず騒がず、表示されるメッセ— 
ジを注意深く a んでください。き 


¥040ょ〇幕ってね ■ 

バブルボブル| 


ベ—ジ«介してきましたが、実は 
こんなものでは済まない位、莫大 
なゲ—ムなのです。 

こういうゲームは、ややもする 
とプレイヤ—の方が消化不良にな 
つてし まう 恐れがあるので、今回 
に限らず' 読者の要望があれば各 
面攻略や、アイテムも紹介したい 
と思つています。プレイした感想 
なんかも a 集部に送って下さ^ 

発充は9月中と8二とで、^^^ 
のゲームコ|ナーに姿を現すのは 
もう 少し先のことになりそうです 


つと「真のエンディング j に遠す 
る為のヒントが隠されています。 
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1 ん攻の略バプルポプル 
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P ニユ—ゲ—ム 

▼怪傑ヤンチヤ丸▼ギガス 
▼恋のホットロック▼ダライアス 

@^[l[i{®T@[FT[KI[iYtM 
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君はまだやゥ了 

ゲーメスト編集部ていま最高人気勿バブルボブルやつ T みよウ！ 



















前の面でウォ—夕—パプル _ 

で«を流してお<と、クロス* _ 

オブ•フアイヤ—が出やすい__ 

ので、これで敵を全部倒して 
I 点稼ぎをしよう。のモン ー_ 

スタは速攻で泡に入れて上に一 

一とじこめてしまお5。同じ要 一 

領で敵をとじこめて' フアイ_ 

ヤ—でI掃するか、まとめ剧 _ 

〇しょぅ。 
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連射キャンディ—を持つて= 
いれば、1人用なら下で連射1 
していれば、たいていやられ - S 
ない。しかし、たまに、まい—= 
たの石が来ることもあるので= = 
油断せぬように。 

また、上に登つて泡を少し1 一一 
ずつはいておき、フアイヤ I I - 
パプルが来たらジャンプして1 - 
割0て' 下に WWO るところを 、 N 
前にはいておいた泡の上でジーフ 
ヤンプして、まん中に S ると一 
いう高度なテクニックもある。 f - 


阓回 (yJM 回 29 


ちやつくん pop の CU 面と 
同じ地形の面。この面はファ 1 

用し1 


イヤ—パブルをラまく利用— 




〆 は1匹だけ自分の 


同 ® [y)M 回 27 


>スタは1 

スタ—卜位 9 につつこんで< 
るので、こいつだけかぶりつ 
<なりしておけば、他のモン 
スタは最後には必ず一定の場 
所を往復するよ-つになる。そ 
こを' 上から緑のフアイヤ— 
パブルを割つて落としてやれ 
ばよい。まにあわなかつたら、 
泡にいれてモンスタを上に集 
めておき' 右側の II のフアイ 
ヤ—•八ブルを割れば、まいた 
もろとも火で I 掃できる。 



24レイだと、 cup 側は 
いきなりモンスタに B われる 
ので、下に落ちて 逸げ ておこ 
1 al - つ。 泡がながもちするので、 
とにか<泡にいれておけば大 
丈夫。しかし、 * 外にまとめ 
割 〇は難しい面だ。まん中と 
=上に泡が分かれるからだ。初 
,めて無限落下の出て<る面で 
ちある。 


(Rl©(y[Kl 回 28 


15 回 y 阅回 30 


まとめ割064、000点て 
の稼げる面。さらに杖などが I 
出ると、この面で稼げる点数| 
は10万点を超える。点稼ぎを • 
狙-つなら、綹対 H クステンド ーー 
して0点で面クリしてはいけ 
ない面だ。 


この面は、シルパ—ドアが 
右上に出るので、初めに1匹 
プルプルを®たら、すぐ取 
りにいこう。この面までに死 
んでいる* M 0 は、はねぼ-つを 
サンダ—•八プルで倒そ-つ。間 
逸っても' はねぼうの上に落 


ちた〇しないこと。 


; 一同 ® yM 回 35 


スタ—卜したら、すぐまん 
$段に進む。ここが§的 
安全だから、左右に泡をはい 
てまいたを泡につつもう。し 
かし、この面に来るよ-つでは、 
やは〇まだまだ CHIELD 


か？ 



女の子がプルプルにさらわ 
れてい<デモがあるときは、 
プルプルが動き出すまで時圃 
があるので、ジャンプして泡 
を内側にはき、それに乗って 
ジャンプして下からおわんの 
中にはい0てしまおラ。デモ 
画面のない時には、泡を同じ 
よラにはき、その泡が自分に 
近づいて4 TJ て上に登るよろに 
なった時に泡に 91 〇、败の壁 
に棄つて泡をはこう。これな 
ら絶対にやられない。(少々時 
間はかかるが。) 

また、スタ—卜時にすぐ上 


JUMP の名のとおり、上 
に登らないとクリアできない 
のだが、上に JUMP するの 
が多少難しい。まず泡に乗っ 
て f ら1段羿る。(この時泡 
を CU つ以上は <と、上のゼン 
ちゃんにぶっかること裟 S 

次に、内側に向かって斜め 
にジャンプする。垂直にジャ 
ンプすると死ぬ確率が高い。 
上に登ったら、ゼンちやんは 
上に来るので、後はカンタン。 

2人プレイの場合は、1人 
が泡をはいていれば' 面のま 
ん$りの安全な場所からも 
う1人が泡に乗つて上がれる 
ので、レイよ〇楽。こ 
の場合ち'両方上に上がらな 
いとゼンちやんは上がってこ 




まず"ジャンプして1匹か 
ぶ00き、次に降〇てくるま 
いたをかぶ〇〇こラ。 {1 P で 
も20.でも同様。)そラしたら 
下に降〇て、近<のまいたを 
泡につつんで割〇、すぐ上に 
逃げて少しずつ倒していこラ。 
泡がながちちしないので無理 
しないほ-つがいい。 






























同回 [y 阅回 36 


すぐ泡にいれて、泡のりジ 
ヤンプで'はてなマ—クの上 
に登つ r いこう。そうすれば 
全部まとめ割りの64、〇0 
〇点も可能。 


固 ® lyM 回 37 

左下で待っていて、4匹泡 
にいれ上ラ®すぐ、まとめ割 
0してちいいし、そのままに 
しておいて i に落とし' フ 
ァイヤ—でまとめて焼ギ j 殺す 
のちいい。左側にはまってい 
るゼンちやんは、下からジャ 
ンプしてかぶ0つこ一つ0 <れ 
ぐれも頭を敵にぶつけないよ 
うに0 

g g 1W1WI1MWW N 

固回 yKl 回 38 

ファイヤ—•八プルをうまく 

使う面。スタ—卜したら上に 

登っていくのだが、一番上に 

出ずに I 段下で泡をはきまく 

って、ファイヤ—パプルまで 

泡をつなげてリモコン割〇す 

るのが安全策。 

また、ファ V ヤ—パプルを 

とびこんで割つて、下の泡で 

ジャンプして、下に落ちるの 

を防ぐパタ—ンで4 P いい。背 

びれを画面の内側に向けてい 


囿 @ 凹跗回 39 


まず1匹ゼンちやんを倒し 

たら、泡に乗つて脱出して、 

まん中上部に入ろ-つ。そこで 

左右に泡をはいて倒せばよい。 

右の底にはまつているゼンち 

やんは上からファィヤ ー^1 つ 

ま<落とそう。 I 緒に自分も 

落ちると死ぬぞ。 










この面は上に BONII 
あるだけに、確かにボ—- 1 
面だが' 注意し なければいけ 
ない点が1つある。アイテム 
の出ている時 P 非常に短い 
のだ。前もってアイテムの出 
現位臛 に 重つ ていないと、ま 
ず取れない。あとはビ—ル 飲 
み 放題 だけに、泡をはいてお 


固 ® (yj 阅回 46 

初めて見ると、敵のあまり 
の奇怪な動$にとまどつてし 
まう。泡のもつ時間はご<短 
いが、連射をもっていれば6 
4、 OQO 点も可能。左側か 
ら降〇てきたところを、連射 
してつつこむのだ。 ( E 人で分 
担してやると、かな〇楽。) 

安全にいくなら、スタ—卜 
時に何匹かかぶ00告、その 
後はばねぼ I つを上にさそつて 
おいて、落ちて<るところを、 
後ろから少しずつかぶ〇つい 


IE®(yM 回 49 

フェアリ—ランドにち同じ 
形のあつた面。 

まず下からジヤンブして1 
匹かぶりつこう。その後、触 
角の上に乗つか〇、上の3匹 
のプルブルをひ吉つけて泡を 
はきま<ろ I つ。泡は自然に自 
分に押しつけられて割れる。 

これはまさに「パタ—ン」 
なので、3::31〇1:丫1}0.寸 
前にワンチヤンスが来る。他 



ていこう。この技は、後半の 


固 ® lyM 回 47 

まず初めに、ひでごんすと 
ばねぼ-つ3匹を倒し、中にい 
るひでごんすには、フアイヤ 
I を落としてやろラ。1人の 
場合は' 右側の敵もまん中に 
さそいこむといい。 


同回 (U1M 回 48 

スタ—卜時に全部かぶりつ 

ける**とにか <、敵が動$出 

す前に、残り1匹に始末して 

おくこと。速攻が全てといえ 

る面。敵が動$出してしま5 

と I 0らいそ。 



の S 匹は、かぶ〇つ吉か、泡 
にいれて' すぐ壁に押しつけ 
て割るかの、どちらかだ。 

咼回 lyJKl 回 50 

連射を持っていれば、左側 
からどらん<が落ちて<ると 
ころを、まとめて泡にいれて 
割れば64、000点がとれ 
る。連射のない時は、 CU 段め 
でどらん <が！て<るとこ 
ろを、後ろから4匹かぶ〇つ 
けばあとは楽。 

ノ—ミスで来ていれば、ゴ 
—ルドドアのでる面。 


[^©(yJKl 回 54 




固回 5JJIK1 回 56 


固回 iyM 回 52 

上に上が0たら、もう降り 
られない面で、かな〇難しい。 

1 P の時は、まず1匹かぶり 

つき、できるだけ fi 上段に登 

る前に、3匹程度倒せるよう 

にしよ-つ。その後は連射して' 

つつこもう。 0 JP の場合は、 

スタ—卜時に2匹ずつかぶり 
つけば、かな〇楽にで吉る。 



闾回 (UJM 回 53 

この面は泡のもつ時間が短 
いのでかぶりつ<しかない。 
自分なりの•八夕—ンをつ< つ 
てしまおラ。ちなみに、私は 
スタ—卜位 ■ 周辺で5匹かぶ 
〇つき'下に落ちて左上で01 
匹かぶ00<ことにしている。 
M M ^ ^ w 

まず i て<るどらんくを 
ジャンプしてかぶりつ40、箱 
地と同時にもう1匹かぶ00 
310。 1 P の場合は、すぐま 
ん中の台に檗〇て、酒ビンの 
攻擊をかわし0つ泡にいれて 
割ろラ。上に上がる時は泡の 
上に乗つて、まん中の花びら 
のプロックの上に1回渠って 
からタイ'ング良 < 上にジャ 
ンプすれば、敵に頭をぶつけ 
ずに I だろラ。 


3 ©yffo 回 55 

まいたとゼンちやんだけの 
面。スビ—ドが_に速いの 
で、かな〇難しいだろラ。 

基本的には上にひきつけて 
おいて、 f て<るときにか 
ぶり0 くとい-つ方法でクリア 
するのが安全だ。この面も、 
はじめの3匹を倒すぐらいま 
ではパタ—ン化すると楽。 


ばねぼうとかぶり0いた後に、 
垂直ジャンプをすると、下を 
高速 ゼンちやんがかけぬけて 
い <。このような感じで、私 
はスタ—卜位 ！ K で全部かぶり 
つ<ことにしている。 最初 か 
ら最後まで、私はパタ—ンに 
しているが、みなさんは自分 
なりのパタ—ンをつくって下 
さい、とい-つ M ないだろ10 。 

速<倒さないと、 4 P のすごく 
速<すかるもんすたが出て来 - 
てしまうので、はまってしま * 
うことが多い。 























同® MK] 回 57 


まず初めに、降りて <るど 
らん<をかぶりついたら下に 
f て' S 上段に登ろ-つ。そ 
5したら、どらん V %登0て 
<るところを、位 ■ をうまく 
合わせてかぶ00こ I つ。どら 
ん<の動きのパタ—ンさえわ 
かれば、それほど難しくない。 


同® (LDK1 回58 

連射を持つていれば 、 WHO 

て来たところを連射して左に 

押し r いけば、なんとかなる。 

連射を持つていないと、非常 

に難しい。 

初めに2匹かぶ00いた後 

は' 逃げながら少しずつかぶ 

00いてい < しかないだろ-つ。 


固® (yJIJ^ 回60 

初めてインべーダ—の登壩 
する面❶ 

他のインべーダ—面にも 1 
えることだが、弹が里をつき 
ぬけて<るので、できるだけ 
画面の上の方で戦ラようにし 
よう* 

この面では、連射があれば、 
インべ一^—が落ちてくると 
ころを連射してつつこめば 簡 
単だが、連射がないと、かぶ 
一同時にジヤンプして、 
•ンベ—ダー^とびこ 


固 © (y) 阅回 62 

この面は' 全面中 最も 難し 
い面なのではないだろラか。 
どこに逃げても、どらん<と 
インべ—ダ—の混合攻擊にや 
られてしま-つ。右上のアイテ 
ムのでる位 S が、インべ—ダ 
I の 攻撃を かわしやすいので、 
私はそこでかぶりついている。 
いいパタ—ンがあつたら教え 






囿@凹阅回63 

この面は、インべ—ダ—が 
上で左右に動いているので、 
とにか<上らなければならな 
い。そこで、左の外壁を利用 
して、八イテク登〇をして上 
まで行こ-つ。(泡をはいて、そ 
の上に槩〇、またジャンプし 
て泡をはくのを嫌〇返す。) 

上に行つたら、かぶりつけ 
ば後は簡単だ。 


この面は気流が鬼のよ-つに 
速<、初めて見ると、びつ< 
りするだろう。しかし、この 
面は泡がかな〇もつので、ス 

タート位 S でできるだけ泡に 

包めば大丈夫。ただ、まいた 

が0 0こんで <ると$だけは、 


同© (y)[Kl 回64 


•キヤンテイ10 J ンク】 


バフルの飛距離を長<する 

アイテム。これは、一番初め 

に出てくる/ 7 v テ-: mi が' こ 

れを取ると、実は困る点があ 

る。自分のはいだ泡に乗れな 


取ると、ポ—ナスフ—ドを 

出現させ、その面をボ—ナス 

ステ—♦シとする。 TIJ — ウ 

才—夕 I の色によつて、^~ 

ナスフ—ドの湩類は決まつて 


インべ—ダ—ばか〇で 、I 
見難しい面のように見えるが、 
画面の右上と左上が安全地帯 
になつている。ここにさえい 
れば、目の前を落ちていくイ 
ンぺ—ダ—をかぶりつ<だけ 
で楽勝。絶対死なない面だ。 


画面を見てわかる通〇、こ 
の面では、水を使つて、イン 
ベ—ダ—を流してしまおう。 
下から落ちて' ウォ—夕—パ 
プルを割〇に行こ5〇失敗し 
たら、右側に行こ-つ。左側に 
いると、インべ—ダ—が追つ 
て<るぞ0 




すぐ下に落ちて、左上のひ 
つこんでいる空間の中にはい 
りこもう。ここは安全地帯な 
ので' 落ちてくる敵4匹を次 
々にかぶ00こ|つ。残りのど 
らんく3匹は、自分が中央の 
下の部分に降〇ると、上から 
落ちてくるので、® HK にかぶ 
02う。 

































くなつてしまうのだ。 IP で 
プレ V するときは、この >? v 
テムを取つて S ると、や 1 0に 
<い面がでて < る p(ROuN 
D 32 など〕 

•キヤンテイー(爾】 

パフルのスピ — K を速 V す 
るアイテム。連射と兼ねそな 
、初めて威力 


えて初めて威力を発揮する。 


•キヤンテイ ICIK 

最も必要なアイー!^:一で、邃 
射ができるようになる。連射 
があるとないとでは、攻略パ 
夕—ンガ違つて<る。多少の 
危険をおかしてち取 1 0に行さ 
芝 S ア V テム。ぐれぐれち、 
取り忘れないよラ£^ 

•靴 

移勘のスピ—ドが速 < なる。 
面を攻略しやす1/\だけでな<、 
フ ： lK を取り逃さないために 
も必要。ただし、スピ—•卜が 
速<なる分だけ、微妙な操作 
はさらに八イテクガ必要とさ 
れてくる。まだ、落下速度ガ 
速いだめ、靴があるとやりに 
くい面？^面ある 。 (ROUN 
D 96 など) 

•時計 

I定時間敵の動きを止める 
アイテム > かな'0難しい面の 
場合は' 相当役立つ。ただ、 
敵がいさなり動 S 始めてや5 
れなぃょ<っに注意しょ-5。 


オレン •/ ン-オレンジの花 


赤-^い於 
緑 i クロ- 


ソロ— パー： 

黄 i 虹 
胃 i 音符 

これらの1$— S スフ— K を 
取ると、500点とな0、全 
部の^-ナスフ — K を取ると 
10-は1〇万点、20-の場合は 
取つだ数の多い方が10万点、 
少ない方が5万点 zf 別に导え 
られる。同数の場合は両方10 
方点各え5れる。 

•6 や0<ん八—卜 


3せるようになる。 
』りで倒すと敵は「 


体当だ'0-7» 

ドになるが、敵の種類によ「 
て¥ドの種類は決まつて< 
る0 

ゼンちゃん1バナナ§0 


W ベ —%^ 

)oos 


ゼンちや/ U やばねぼうなど 
は、点が低いので、泡に l.vn 
て、まとめ割'0をしたほ -5 が 
点の高い場合ちでて<る。 

また、ちやつ<ん八|卜は 
他のアイテムと異り、 X 3 R 
RY up になつてち消えす、 
I 定時間出現していると U -5 
特徴がある。 


IE(Q)(y)lM 回 66 


ま<かぶりつこう。 1 P の壜 
合は、右側のプルプルは I 見 
1匹に見えるが、実はなんと 
e 匹び0たり重なつているの 
だ。だから、右下隅で1匹ず 
つかぶりつ<しかない。まん 
中のひでごんすは、ファィヤ 
I を連鎖割〇で落として倒そ 


■ 


もんす！ y — バイナツプル 
(800 点) 

•ふる•ふる i ぶどう (400 f _ 

〇点) 

ばねぼう-*みかん(100 , 
〇点) 

ひでごんす，すいか (30 I , 
〇〇点) 

ど5ん<1胃ダイやヲ0~ _ ■ 
00点) 



同回 (yJ[M[D)68 

始まったらすぐ、上の段の 
ひでごんすをかぶ〇〇き、次 
に降りてくる敵をかぶりつこ 
う。 

この面も基本的に、敵の落 
ちてくるところをかぶりつく 
よラにしよラ。 fi 後までパタ 
—ンにしてしまえば、やられ 
る面ではない。 


同 ® (y)M 回 67 


ROUND 66 と同じよ5に、 
皿の上に敵が粱〇ている面だ 
が、ばねぼ I つが落下して<る。 
ラま<かぶ〇〇こう。そ5し 
たら、下に落ちて、泡の上で 
ジャンプしながら、上から落 
ちてくるフアイヤ—パプルを 
J 割〇、火でや0 0け 


頭突吉で割 S 






固 ® yJO 回 69 

連射がないと' 実に難しい 
面だ。ジャンプして、ばねほ 
10をかぶりつき、その後、ま 
いたをかぶり0<と、自分の 
上をばねぼうが飛び越してい 
<•* しかし、 1 P 側だと、ま 
ん中にいた' まいたがつつこ 
んで<るので、速めにかわそ 
-つ。連射を持つていれば、連 
射しながらっっこも5。 



同回 (y^l 回 70 

画面の右上か左上のふちに 
立0て、ファイサ—* 八 プルを 
割つ て火を落としてクリアし 
よう。 

このとき、背びれを画面の 
にむけて、おくことに注 
憲し よう。 1 P では、右側の 
ばねぼうが残〇やすいので、 
すかるの出る前に' 残〇を倒 


て、壁の中から、中にはまつ 
ている敵を泡に入れよう〇ア 
ィテムは左の壁の中にあるが' 
出ている時間は短い。すぐ、 
すかるもんすたが出てくるの 
で、 1 P ではかなり手速 < や 
らないと、すかるちんすたに 
やられるそ。 


これがうわさの八ィテ •<? 面 
だ。いわゆる、八ィテク登り 
を完全にマスタ—していない 
と上に脱出することさえでぎ 
ない。しかし、連射があれば 
楽だし、この<らいのテクニ 
ツクがなければ、ここまでこ 
れないだろラ。 

上に上がつたら、プルプル 
を1匹かぶりついた後、まん 
中の下にもぐりこみ、はいつ 
てくるばねぼうをかぶりつこ 
ラ。泡のもつ時間は短いそ。 



J 、 かなりの面が楽になる。 
~なかつだ*0、気流が速い 
〔きや上向きの場合はます 

































1 LNNwlgwNwMwl 

まず、落ちてくるどらんく 
をスタ—./^ S の近< でかぶ 
りつく。 

1 P の 場合は、 逆 側の どら 
ん<は上に誘い出して、泡に 
いれて落ちてきた所をかぶり 
つこう。まん中のインべ—ダ 
I は、下から<る泡に乗つて* 

壁沿いに垂直に登つてい0て 


固 ® (y)(^0 回 84 

一見すごく難しそラに見え 
るが、実は左右に安全地帯が 
あるのだ。両端で、インべ— 
ダ—がまつすぐ下に落ちてく 
るところをかぶりつこう。き 
〇と、これだけ震えば、安全 
地帯はわかつていただけたで 
あろう0、と。 


阓回 (yJlKl 回 85 




インべ—ダ—の弾は、左端 
にいれば当たらないので' 始 
めは左端にいこ一つ。その後は 
下に降りてくるので' 泡にい 
れょぅ。泡が長 <ちつので B 
4、000点がとれるぞ。 

ただし、 1 P で連射がない 
場合は' 何匹か泡に乗つて上 
に逃げるか、インべ—ダ—を 
とびこしながら泡にいれない 
といけない。この面も必ず泡 
さて何 


ファィヤ—パブルに泡を縦 
につなげて、連鎖割りで火を 
上に落とそラ。ジャンプする 
と、上のひでごんすに頭をぶ 
つけやすい。そこで、 cup の 
場合は、1人が泡をつなげ、 
もう一人が泡を押し、ふりむ 
いて背びれで割るとか工夫し 
て' ジャンプしないパタ—ン 
をつくろラ。 1 P の場合は' 
ジャンプしないとなると、泡 






















































